ASA sur 4 
LES 


NCS/Masiya ej resenta la explosiva 
secuela de uno de los títulos más e 
ordados de de uper Nintendo. 


pp a | a 


0 los 24 bits de SNK. ..! 


EA ESPA 
<DEL IMMORTAL 
ran juego de coches. 2 SERAPHIC 
DORAEMON E * FERTHER 
DRAGON ANIGHT 4 


Hermosas mujeres, lascivos d demonios 


2 AER 


“LEER JAPANMANIA 
A DIARIO ENGORDA 
1 MOGOLLON” 


Algunas de nuestras mode- 
los son, ya lo sabéis, mujeres 
peregrinas, caprichosillas y 
<on menos luces que el cha- 
lé de José Feliciano. Noriko. 
la rolliza de las fotos, se ati- 
borra de pan con manteca 
roja, de tocinetas del tama- 
ño de una manta eléctrica y 
de licorcillo de morcilla. A 
nosotros eso nos parece 
normal (trabajamos con The 
Punisher) pero que no nos 
<ulpe de $u abultado tripón. 


Os ofrecemos un completo avance de lo que 
se cuece ahora mismo en el mercado nipón. 
Hay novedades para todos los gustos: mata- 
marcianos clásicos como FANTASY ZONE, 
otros de nuevo cuño como RAYSTORM, lo 
más nuevo en coches, GT MAX REV, y el ge- 
nial ZAP! SNOWBOARDING TRIX de Saturn. 


PLAYSTATION SATURN 


DORAEMON £ ELEVATOR ACTION 
La creación de Fujio-Fujiko RETURNS 


protagoniza su segundo 
arcade de plataformas pa- Otra recreativa de éxito 
de Taito que llega a los 


ra la máquina de Sony. 
32 bits de Sega. 


ASSAULT SUIT 
LEFTIS E 9 


PLAYSTATION 


CHORO 0 £ 


La esperada secuela del 
que muchos creen el juego 
de coches más completo 
de toda la historia. 


SATURN 


SEGA MEMORIAL 
SELECTION VOL 1 


Nihon Computer System 
(NCS) firma la secuela 
para Saturn del inolvidable 
CYBERNATOR de SNES 
y el menos conocido TAR- 
GET EARTH de MOD. Ro- 
bots, acción y tiros a gogo. 


NEO GEO CD 


SAMURAL SHO0DUIN 1 


Amakusa vuelve a las anda- 
das y sólo Haohmaru y sus 
compadres puede detenerle. 


Versión. 1, La espada del inmor- 
tal, Seraphic Feather y el espe- 
Cial del fanzine Kame dedicado a 
Dragon Ball GT ocupan las pági- 
nas del insigne profesor Augus- 
tus Wanamaker. 

Y la nueva sección, Gokumanía, 
para saberlo todo sobre la obra 
inmortal de Akira Toriyama. 


"NOTA DE LA REDACCION 1 En este suplemento vas a leer algunos términos japoneses que, probablemente, son nuevos para tí. Aquí tienes su significado: 
ANIME: Animación japonesa. CHARA: Personaje. MANGA: Cómic japonés. MECHA: Un objeto mecánico, como un robot, un vehículo, un arma... 
OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una película de animación realizada específicamente para ser editada en video. 


Director: Marcos García Coordinador SUPERMANGA: Jesús Manuel Montané Diseño: Tomás Javier Pérez Rosado Edición: J. L. del Carpio 
Han colaborado en este número: Bruno Sol, J. Bautista, J. L. del Carpio, Raul Montón, Pau Blanes, Pol Roca, J. M. Rozas, Ana Carvajal-Calvo, Profesor A. Wanamaker, Arnau 
García Pérez (“Lokotaku” y “Mangaka”) y Alejandro Arriaga (tratamiento de imagen) - Dirección: O'Donnell, 12, 1%, 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax; (91) 586 32 32 
Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPERJUEGOS y no se puede adquirir por separado 


.».LE YOU 
WANNA BE 


MY LOVER... 


Cuando creíamos haberlo 
visto todo en puzzles Me- 
diaworks nos sorprende con 
HAUNTED JUNCTION, un 
original y superjugable títu- 
lo para PlayStation en el que 
la clave del éxito consiste en 
mover una estructura de 
360 grados para eliminar to- 
das las fichas de colores que 
la rodean. Una desquiciante 
variante del PUYO PUYO 
para uno o dos jugadores, 
en el que lo más destacable 
dentro del apartado gráfico 
son los fondos digitalizados. 
Toda una curiosidad dificil- 
mente exportable, pero 
muy, muy divertida. 


último lanzamiento dentro de la linea de clásicos para Sa- 
turn Sega Ages no ha sido otro que FANTASY ZONE, la 
colorista y popular coin-op del año 1986. Idéntica en todos 
los sentidos a la máquina original, esta adaptación para 
Saturn permite elegir entre dos modos de juego, el origi- 
nal japonés o la versión para Estados Unidos. 


+8:0- TRAS LA ESTELA DE COOL BORRDERS. es mn 


tico título de UEP Systems ya tiene su equivalente en Saturn. 
Se trata de ZAP! SNOWBOARDING TRIX, un trepidante si- 
mulador de snowboard producido por TV Tokio y Pony Can- 
yon, en el que los usuarios Sega pueden elegir entre tres mo- 


dos de juego que incluyen la competición directa con otro 
boarder o la práctica de acrobacias en cuatro pistas diferen- 
tes. No es tan suave como COOL BOARDERS, pero contiene 
un montón de opciones más, y es francamente divertido. 


La espectacular secuela de GA- 
LACTIC ATTACK, RAYSTORM, 
además de arrasar en los salones 

recreativos, está haciendo lo pro- 
pio entre los usuarios japoneses de 
PlayStation. Con el entorno 3D más suave que hayas 
visto jamás en PSX, dos modos de juego diferentes y 
una jugabilidad explosiva, RAYSTORM tiene todas las 
papeletas para coronarse como el mejor matamarcia- 
nos de cuantos han aparecido en 32 bits. De mo- 
mento, el mes que viene os ofreceremos un avance 
más amplio de este pedazo de juego que promete lle- 
gar al continente europeo en breve. 


go Si 


DEZAEMON permitió a los usuarios de Super Fami- 
com y PSX diseñar su propio matamarcianos en 2D, 
3D SHOOTING SCHOOL va a hacer lo propio con un 
género aún más difícil: los shootem-up en 3D. Seme- 
jante maravilla para PlayStation llega de la mano de 
Ascii Corp, e incluye como extra 
tres juegos completos para echar 
Unas partidillas. Y la cosa no aca- 
ba aquí. Ascii tiene planeado sa- 
car en breve RPG SCHOOL, con 
el que podrás crear tu propio RPG 
y hacerle la competencia al mis- 
mísimo KING'S FIELD. 


> QUE RUJAN LOS MOTORES. a muestros amigos ri: 


pones les siguen chiflando los juegos de coches, y cuanto más ve- 
races, mejor. El último exponente lo encontramos en GT MAX REV, 
un superrealista simulador de conducción producido por Kaneko, 
en el que podremos pilotar nada menos que 21 vehículos de dis- 
tintas marcas: BMW, Nissan, Toyota... Incluye además un segun- 
do CD titulado Data Base Unit, con vídeos y fotos de los coches, 
los pilotos, los recorridos y las chicas de la parrilla de salida. 


A 
manasaaos 


| que fuera uno de los juegos 
más recordados (y difíciles) de 
SNES, ASSAULT SUIT VALKEN, 
tiene ya su continuación en 32 
bits. De la mano de NCS/Ma- 
siya, los usuarios nipones de 
Saturn pueden disfrutar ya de 
ASSAULT SUIT LEYNOS 2, 
un sensacional shoot “em-up en el 
que se dan cita legiones de sofistica- 
dos mechas y en el que se recupera 
la mecánica del añorado CYBERNA- 
TOR (nombre con el que fué distri- 
buido VALKEN en Europa) dotán- 
dole de paso con los adelantos grá- 
ficos propios de la máquina de Se- 


ga. Esto se traduce en el uso del sca- 
ling para alejar y acercar la cámara 
(muy util teniendo en cuenta el des- 
comunal tamaño de algunos jefes fi- 
nales) y sobre todo con la utilización 
del modo de pantalla en alta resolu- 
ción, algo imposible de mostrar en 
estas pantallas, pero que salta a la 
vista nada más encender la consola. 
Las fases de desarrollo vertical se 
combinan con duelos en estancias 
cerradas con otros mechas, en un es- 
tilo a VIRTUAL ON pero en 2D, en 
el que la elección de las armas (entre 
más de 50 diferentes) es la llave pa- 
ra conseguir el éxito. La he- 
rencia de CYBERNATOR 


EnA.S. LEYNOS E po- 
drás seleccionar tu arsenal 
entre SO armas diferentes, así como 
modificar el escudo protector del tra- 
je de combate, su velocidad y mane- 
¿jabilidad. Por opciones, que no falte. 


también alcanza al endiablado nivel 
de dificultad, así como en los movi- 
mientos del protagonista, calcados 
a los del juego de SNES. Ojala que 
al igual que éste, podamos disfrutar 
de A.S. LEYNOS 2 en breve. ¿Qui- 
zás estamos ante CYBERNATOR 2? 

NEMESIS 


Aparecida en 1993, ASSAULT SUIT 
VALHEN (aquí CYBERNATOR) está 
considerado como uno de los mejores 
shoot em-up producidos en SNES. Lo 
mejor, su soberbia banda sonora. 


pesar de que los productos Neo 
Geo CD han dejado de distri- 
buirse en España, el número de 
lanzamientos para la máquina de 
SNK en Japón y resto del ex- 
tranjero continúa imparable. En 
las noticias del pasado JAPANMANIA 
ya os adelantábamos las últimas no- 
vedades, entre las que se encuentra 
SAMURAI SHODOWN IV: Amaku- 
sas Revenge. En esta cuarta entrega 
SNK ha impregnado la popular saga 
del espíritu de FATAL FURY y KING OF 
FIGHTERS. El espadazo y tentetieso de 
anteriores entregas cede protagonis- 


mo ante los combos, al tiempo que se inclu- 
yen dos nuevos personajes (Kazuki y Soget- 
su), dos modos historia (uno con intros y otro 
pensado para cargar de CD lo menos posible), así como dos finales para cada 
luchador, dependiendo del tiempo transcurrido hasta llegar a Amakusa. Si tie- 
nes una Neo Geo CD y no te importa relacionarte con gente sin escrúpulos, 
acude a tu importador favorito para conseguir este juego. No te arrepentirás. 


p NEO 


«ESTA FEO DECIRLO 
PERO ME PIRAO POR 
EL PADRE APELES” 


El amor es una cosa extra- 
ña. Mirad sino el curioso 
caso de Mitsuko, que dice 
haberse enamorado de ese 
esperpento sotanil y refra- 
nesco, de ese fenómeno te- 
levisivo llamado Padre 
Apeles. Aunque ella no en- 
tiende el castellano, asegu- 
ra que lo que dice el padre- 
cito va a misa, y que ella ha 
visto la luz gracias al saber 
de semejante predicador. 
iiiDios la pille confesada!!! 


e poco menos que de eee sonan se podía tachar esta se- 
gundai incursión d E : 

ra de la categoría 

Io mejorfíque este soso arca- 


ya dimos cuen' 1 : 
cenarios y enemigos € 


introduce al simpático gato azul y sus amigos en el mundo de los 
cuentos de hadas, mezclando fábulas occidentales y japonesas. Do- 


Dann), Shizuka es 
tor del arroz hervidb 


entrañable personaje. || 
NEMESIS 


a 


- 
PlayStation 


( AER 


“ME CUESTA MUCHO 
INCORPORARME 
AL TRABAJO” 


Durante años tuvo que $o- 
portar la injusta acusación 
de ser una vaga, de ser más 
floja que las baladas de En- 
rique lglesias. Asi es la gen- 
te. Ella siempre quiso incor- 
porarse al trabajo, pero un 
mal empujón del brutote de 
su hermano le provocó un 
problema de espalda que la 
tiene así de requetedobla- 
da. En fin, que en $u casa 
las llaves de la luz están a 
la altura de los enchufes. 


: 


a primera parte supuso 
toda una sorpresa y ver- 
dadero hallazgo para los 
aficionados a los juegos 
de coches en PlaySta- 
tion. Dejando a un lado 
su calidad técnica (algo 
flojilla ciertamente), CHORO 
Q nos regaló una clase ma- 
gistral de lo que es programar con inteligencia, imaginación y, so- 
bre todo, pensando en mantener el interés del jugador durante 
muchos meses. Como era de esperar, CHORO Q2 también hace 
gala de aquellos principios, pero elevándolo todo a cotas absolu- 
tamente insospechables. Técnicamente sigue siendo mediocre, el 
diseño gráfico atiende a los mismos esquemas caricaturescos y los 
modos de juego y la mecánica son casi idénticos, pero los añadi- 
dos son sencillamente magistrales. Además de un sinfín de nue- 
vos circuitos y coches, CHORO Q2 os sorprende- 
rá con un curioso modo escenario en el 
que encontraréis más tiendas en 
las que, por ejemplo, podréis cre- 
ar vuestros propios colores, nue- 


modos (incluido 
uno parecido al 
clásico escena- 
rio) y miles y mi- 
les de detalles 


1 UOADHS 


: 
> 
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[son zz0mG| 
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vos circuitos y curiosidades 
como una «Gymkana» o un 
Casino con tragaperras. Por si 
esto no fuera suficiente para 
satisfacer nuestras ansias, tras 
finalizar el modo campeona- 
to podremos acceder a una ET paz 
selección de los mejores cir- ¡EE 15D 
cuitos de la primera entrega 

pero con una dificultad extrema al contar con los rivales más ve- 
loces y duros de todo el circuito. En el modo para dos jugadores 
simultáneos también encontaréis importantes sorpresas (el esce- 
nario de las islas ni siquiera podríamos haberlo soñado) y que por 
citar algunas, os diremos que tiene circuitos exclusivos de este mo- 
do e incluso la presencia de otros rivales controlados por la má- 
quina. Para finalizar este primer anticipo sobre el gran juego de 
Takara y Tamsoft, una excelente banda sonora, efectos sonoros 
cuidados, tantas opciones o más que CHORO Q 


E 
ES y toda la jugabilidad que podáis imaginar os 


están esperando en la segunda parte de uno 
de los mejores juegos para PlayStation. 


Los programado- 


bicicleta... Bue- 
no, más a menos. 


n 1976 una compañía americana 
dedicada a la reparación de má- 
quinas electrónicas, decidió dedi- 
carse a fabricar sus propios inge- 
nios. La empresa era Service Ga- 
mes, que más tarde de llamaría 

Sega. MEMORIAL COLLECTION es 

una recopilación de los primeros clasi- 


Siguiendo con la moda «retro» que invado las nuevas consolas) Sega lanza un nuevo título 


de la sonrie SEGA AGES, con algunas de las mayores reliquias de la compañía rupona. 


cos de la compañía, muy lejos de la 
calidad del primer SEGA AGES. Este 
es un compacto únicamente para fans 
y nostálgicos, que recordarán a estas 
maquinitas con una lagrimilla en sus 
mejillas. La recopilación incluye los si- 
guientes juegos: HEAD ON, una espe- 
cie de PACMAN pero con coches sos- 


MENOR! 


—JAFEXIN) 


ROA NOS, 
ic e 


1h 


pechosamente similares a una máqui- 
na más antigua aún llamada CRASH, y 
que tendría una secuela llamada evi- 
dentemente HEAD ON 2; PENGO, el 
primer clasico por excelencia de Se- 
ga, en el que nuestro pingúino debe- 
rá eliminar a los Snowbees con los blo- 
ques de hielo (su secuela se llamó PIN- 
GO); UPN DOWN, un curioso arcade 
isométrico en el que tendremos que 
recoger banderas con un coche sal- 
tando sobre el tráfico, y por último 
FLICKY, el juego del pajarraco que de- 
be salvar a los Pío-Pío de las fauces de 
los gatos. Toda una gran colección. 
THE PUNISHER 
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“FUI SECRETARÍA 
DE ASIRITANGA EN 
Sl MUEVO EMPLEO” 


Ya os lo avanzamos en nú- 
meros pasados de JAPAN- 
MANIA. Asikitanga, nuestro 
antiguo compañero de fati- 
gas, $e ha convertido en un 
auténtico trabajador. Mirad 
sino cómo quedan sus secre- 
tarias tras un par de sema- 
nas de duro laborar. El des- 
gaste físico y mental sólo es 
comparable al que sufren 
los guionistas de Hostal Ro- 
yal Manzanares para enca- 
jar a los famosos invitados. 


E, clásico de 1987 también está presente en el CD de Saturn, aunque pa- 
ra llegar a él, hay que acabarse previamente el juego. Versionada para to- 
do tipo de sistemas (NES, Game Boy, Spectrum...), ésta es la entrega más 
fiel respecto a la recreativa original. Esquiva a los hombres de negro, roba 
los planos ocultos en las puertas rojas y escapa antes de que te pillen. 


parecido el pasado año en los salones re- 

creativos y ahora en Saturn, ELEVATOR 

ACTION RETURNS es mucho más que una 

simple secuela de la clásica coin-op de Tai- ! y LEDO MOTION 
to. Se mantienen inalterables la mecánica 
2 pa de abrir ¡y | cerrar 

| puertas (cual vodevil 

- barato de Pedro Osi- 

- naga), y la subida y 4 
- bajada de ascenso- T mm) 

. res, al tiempo que se Y: EA | e 

le incorporan un » Eolica 

olores . Nuevo y potente ar- 
a e mamento, SES por doquier y tres prota- 
¡Flo ran) ps), gonistas que sustituyen al espía del juego origi- 
, nal. Versionado para la máquina de Sega por 
Ving, esta compañía con sede en Sapporo nos 
ofrece siete emocionantes fases que abarcan 
desde un aeropuerto hasta los túneles del me- 
tro, sin olvidar|los clásicos edificios. Todos ellos 
UBA ón 7 : , plagaditos de terroristas, mafiosos 

CAR / / trajeados, jefas de sistemas, dober- 
, 1 "LETED mahs y algún que otro civil incauto, 


rs: 
o fra]: 


So 


GUS RANA, 


ar 


MANR 


JAP 


ALEVATOR ACTION. 
-RETURNS. 


escondido en los va- 

gones del metro, o 

«plantando un pino» 

en el retrete en ple- 

no tiroteo. Grandes 

dosis de violencia 

(paredes salpicadas 

de sangre, malos en- 

vueltos en llamas), 

un grado de detalle 

pocas veces visto en 

Saturn (tanto en los 

escenarios como en 

la animación de los 

sprites) y la jugabili- 

dad de una recreati- 

va se dan cita en un sensacional título que reci- 

be no pocas influencias del inolvidable ROLLING 

THUNDER de Namco. Esperemos que Acclaim 

(distribuidora de Taito en Europa) esté de 

acuerdo con nosotros en cuanto a la calidad del 

juego y acabe trayéndolo hasta nosotros. 
NEMESIS 
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MIOY 
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“DICE MI TIO 
QUE ME PAREZCO 
AUN MURCIELAGO” 


La familia es lo primero, ya 
se sabe, pero también es a 
veces muy cruel. Mikoy es 
una chica sencilla y alegre 
que le encanta volar, dor- 
mir con los pies en alto, 
vestir de negro y tirarse al 
cuello de sus novios. Pues 
no lo creeréis, pero su tio, 
el Conde Drakullete, va di- 
ciendo en todas las comidas 
familiares que Mikoy es co- 
mo un murciélago. Ella, 
normal, está que muerde. 


Según Miss E. Barral, 
el ama de llaves del 


castillo, éstas son las 
primeras fotos que le 
han hecho a la palidu- 
cha muchacha de día. 
Una gran exclusiva. 


Ruténticas joyas de coleccionista, 
Dragon Knight 11 seguía la mecánica 
de Dungeon Master, mientras 

el tercero era un RP6 clásico. 


a <d 
YY le 


ntre las numerosas sagas RPG pa- 
ra PC-9801 aparecidas en el 
siempre difícil mercado ni- 
pón, DRAGON KNIGHT 
es sin duda una de las 
más conocidas. Creada 
en origen por Elf para 
el ordenador de 


Nec, pronto dio el 
saltó a otros sistemas. 
De la mano de Nec 
Avenue Ltd. los usuarios 
de PC Engine Super CD- 
Rom? pudieron disfrutar de 
DRAGON KNIGHT Il y ll, en 1992 
y 1994 respectivamente, en tanto la 
cuarta parte vio la luz el pasado año pa- 
ra PC-FX. Curiosamente, la versión PC de 
DRAGON KNIGHT lll sí llegó a distribuirse 
en nuestro país, rebautizado como KNIGHT 
OF XENTAR. Ahora es Banpresto la que se 


hacer uso de distintos tipos de tropa: 
brujos, infantería, caballería... 


En esta cuarta entrega, los 
enfrentamientos con demonios 
sobadores de jovenzuelas dan 
paso al uso de la estrategía. 


ha atrevido a trasladar esta saga de 

juegos para adultos (en la que vo- 

luptuosas chicas pierden sus ro- 

pajes a manos de demonios, 

> abogados y otros coyotes) 
"A ' a una máquina de ámbi- 


TA 
a UT EN 7 E <a to familiar como es 


uu 
As 


MS S Ps 5 PlayStation. El re- 
ey para: + S 


sultado es un no- 

table descenso del 

erotismo respecto al jue- 

go original. Al menos las 

chicas siguen estando como 

un queso, los gráficos son im- 
presionantes, y para alegría de los 
occidentales, se ha sustituido el desa- 
rrollo RPG por la mecánica de un War- 
Game en la línea de VANDAL HEARTS o 
SHINING FORCE. Un motivo de alegría pa- 


Rungue más tapadas de lo habitual, las 
icas aucagas siguen sicado uno de los ra los que hemos amado esta saga. 
mejores alicientes de este juego. 
E VW y .. q 


E 


mitida en nuestro país por Tele 5 en los albores de la 
Cadena privada, ROBOTECH era en realidad un refrito 

* yankee de tres series japonesas: SUPERDIMENSIONAL 
FORTRESS MACROSS, GENESIS: CLIMBER MOSPEADA y 
KNIGHT CORPS SOUTHERN CROSS. En conjunto, 85 capítulos, 
de los que 36 pertenecen a MACROSS, verdadera alma de RO- 
BOTECH, y responsable de extender el fenómeno manga en 
Estados Unidos a mediados de los 8/0. Dos series de TV, tres 


OVAS, dos pelí- 
culas y nada 
menos que 16 
juegos de con- 
sola y progra- 
mas de ordena- 
dor ha genera- 
do esta saga de 
culto que tiene su principal ali- 
ciente en los espectaculares di- 
seños de Shoji Kawamori,-cre- 
ador de los impresionantes Val- 
kiries. Precisamente, Kawamo- 
ri ha sido quien ha supervisa- 
do los diseños mecánicos de MACROSS DIGITAL 
MISSION VF-X, un nuevo y espectacular arcade pa- 
ra PlayStation en la línea de AIR COMBAT, y del que 


E) MPAA 


ya 3 dd unas SR en el primer JAPANMANIA. 
Producido por Bandai Visual y Unit, el primer título de 32 
bits basado en MACROSS hace uso pleno del joystick analó- 
gico de PSX para ponernos a los mandos de seis modelos di- 
at le Valkiries, todos ellos dotados de las tres transfor- 
taciones de rigor: Fighter Mode (caza de combate), Battloid 
Mode (robot) y Gerwalk Mode (un | híbrido aa Nuestra 


misión, rescatar a las Milky Dolls (las Spice Girls del siglo XXIID 
de la manos de los Zentradi, si acérrimos de todo ti- | 


ciencia, DIGITAL mi SION se convierte en una gra- 
tificante experiencia aérea en la que se intercalan mi- 
siones en el espacio con otras en campo abierto oen | 
ciudades. En breve O más páginas a MA- E 


ot “em-up MACROSS: DO YOU REMEMBER LOVE? 


SUPERMANGA. 
C/0'Donnell. 12. 
20003 Madrid 


Mensajes de Raúl Gue- 
rra (Sevilla), Pedro Alonso Mac- 
tley (Madrid), Lola Ribera (Bar- 
celona) y Alberto López (Mála- 
ga). Todos, toditos todos, están 
que alucinan con el nuevo anun- 
cio de Lois, ése en el que salen 
animes de calidad y termina con 
el logo de la marca imitando el 
de Manga Films. Ya que os 
intriga, os diré que 
lleváis razón: 


BA 


Pos rl 


PACIENTE: NN 


está hecho en España. Pues na- 
da, a comprar tejanos de otra 
marca... ¿O es que dejaréis que 
os manipulen con tanta facilidad, 
so palurdos? 


Mensaje 
de Silvia Robles 
(Bilbao). Reco- 

mendarte un man- 
ga es muy difícil 
hoy por hoy. 


A 


Debería 
conocerte 
mejor y no es 
ninguna indirecta. Las co- 
lecciones van dirigidas a un tipo 
de público tan determinado, que 
lo que a mí me parece ignomi- 
noso, a tí puede darte tanto gus- 
to como una peli de Godzilla. 
Ejemplo: VERSION.1 no la ha 
comprado nadie... y yo 
creo que es de las po- 
cas series decentes 
que se han publicado 
por aquí. Lo mismo 
ocurre con VIDEO GIRL Al, pero 
al revés. Así que ve probando. Al- 
go encontrarás. 


Mensaje de Roberto 
Dorado (Valencia). Tu alegría 
ante la desaparición del KABUKI 
es sólo comparable a la mía. Pa- 


EN RENTES RA 
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ra qué engañarnos. Además de 
darle mala reputación a tu ciu- 
dad, Jorge Riera se la daba al 
manga. Ni los dos últimos nú- 
meros en plan prórroga han me- 
recido la pena. En cuanto a sus 
contínuas faltas a la verdad y las 
bonitas palabras que me dedica- 
ron... que les aprovechen. Ya ven 
a dónde les han llevado. 


Mensaje de Susana 
Márquez (Valladolid). ¿Que te 
ordene a estos autores según mi 
orden personal de preferencias? 
Aaaaallá voy. Go Nagai, Osamu 
Tezuka, Katsuhiro Otomo, Ma- 
samune Shirow, Masashi Ta- 
naka y (aunque esté a años luz 
de los demás) Masakazu Katsu- 
ra. Habrás visto que a Tsukasa 
Hojo no le he incluído en mi re- 
cuento particular. Por algo será. 


Goku-Mensaje de Bru- 
no González (Madrid). Te com- 
praste el librito de los de KAME 
sobre DRAGON BALL GT. Pues 
vale. Dices que los articulitos son 
como para niñitos de párvulos. 
Bueno y qué. No te gusta la ma- 
queta. Ya ves. ¡Y ni siquiera tiene 


EL TRIVIAL DE LOS OTAKUS 


 NEO-OTAKU 


ISLA DEL TESORO? 

2. Completa el título: LA LE- 
VENDA DE MADRE... 

3. ¿Qué maestro del 
manga empezó su 
andadura profesio- 
nal como ayudante 

de Shotaro Ishimo- 

ri? 

m OTAKU VULGARIS 

1. ¿Cuál fue la pri- 
mera serie de Shigeru 
Mizuki? 


colorines! Vaya. Veo que la sor- 
presa y tú sois una sola cosa. Lo 
malo es que, aunque me lo pi- 
das de rodillas, no puedo reco- 
mendarte ningún otro trabajo 
sobre la serie. ¿Sabías que es el 
único? Pues así estamos. Y, co- 
mo diría Juanjo Sarto... “la culpa 
es de DRAGON BALL”. En todos 
los sentidos. 


Mensaje de Pedro Josa 
(Zaragoza). ¡Un fan de DE- 
SAFÍO! No me lo puedo creer. Te 
juro por Raito-Gobun y mi ego 
descomunal que jamás pensé le- 
er una cartita como la tuya. ¿Pa- 
ra cuándo la continuación? Está 
prevista, pero no tiene fecha. 
¿Para cuándo DESAFÍO-LA 
PELÍCULA? Para nunca, espero. 
¿Para cuándo una historieta de 
Roke González y compañía en 
JAPANMANIA? Esto... 


Mensaje de Ana Casa- 
do (Vitoria). CANAL+ niega ro- 
tundamente que tenga en carte- 
ra un programa informativo -¡y 
semanal!- sobre manga, diga lo 
que diga ése periodicucho que 
lees. ¿Te lo creíste por un minu- 
to? ¡¿Sñ! ¡Inocente! Lo que ha- 
cen las ganas, oye. 


2. ¿En qué año nació Shinji Na- 
1. ¿Quién es el autor de LA NUEVA gashima? 
3. ¿Quién comparó a HKeiji Naka- 

zawa con Hergé, el creador 


de Tintin? 
m MEGA-OTAKU 


1. Nombra el manga 
de prensa más lon- 
gevo de la historia. 
2. ¿Cuál es la na- 
cionalidad de Fujio 


Akatsuka? 


3. ¿Qué colección 
sentó las bases del gé- 


nero negro japonés? 


+ Respuestas a las preguntas del mes anterior: NEO-OTAKU: 1. Takuhito Kusanagi. 2. TBS y VAP Vi- 
deo. 3. DEPOT. OTAKU VULGARIS: 1. 1981. 2. En Shinjuku. 3. lezer. ¿O qué pensabas? MEGA-OTAKU: 
1. Helena Júrgens. 2. Mamoru Nagano y Yoshikata Amano. 3. NINE. 


h, los finales. Los finales siem- 
pre tienen un sabor entre 
amargo y dulce, entre la bon- 
dad y la maldad, entre el be- 
so y la bofetada. Son duales. 
Como yo. Por eso debo ad- 
mitir que siento una especie 

de alivio, al tiempo que una profunda 

tristeza, al constatar la desaparición de 

VERSION. 1 (225 pesetas, serie limitada) 

de los quioscos de esta tierra nuestra. 

Una desaparición anunciada (era una 

serie de 8 números desde el primer día), 

pero no por ello menos desaso- 

segante. No habrá secuela. 

No habrá anime. VERSION.1 

muere con este último número y las 

ventas a duras penas han permitido lle- 

gar hasta aquí.. 

Afortunadamente, y es que todo tie- 

ne algo bueno, mi sufrimiento 

ha llegado también a su fin. 

Se acabó el preocuparse por 

si Glénat llegaría hasta la octava 

entrega, o si nunca íbamos a 

poder disfrutar de ella. VER- 

SION.1 se despide con 

una buena imagen fi- 

nal: la del bello ser 

que se sumerge 

para siempre en las aguas de un 

océano eterno. Algo así como la 

propia serie, diluída en los es- 

tantes de las librerías espe- 

cializadas para disfrute de 

quienes se engan- 

chen tarde a ella, 

actitud, por otra 

parte, muy sabia. 


LAESPADAD 


NP2 - 858 plas. 


Distinta suerte, o al menos eso parece, 
está corriendo LA ESPADA DEL IN- 
MORTAL (850 pesetas, serie limitada), 
de Hiroaki Samura. Es un manga de 
samurais, perteneciente a lo que se ha 
venido en llamar jidaimono, con en- 
cuadres espectaculares y viñetas de ins- 
piración cinematográfica. Su violenta 
poesía es sólo comparable a la de nues- 
tros valientes soldados enfrentándose a 
los nazis en la segunda guerra mundial, 
a la esvástica; símbolo que, curiosa- 
mente, adopta el protagonista de LA 
ESPADA DEL INMORTAL. Pero no nos 
llevemos a engaño, ni nos alarmemos 
innecesariamente. En ningún caso se 
trata de una serie pro-nazi... aunque ha- 
brá quien descubra rasgos hitlerianos. 

Con todo, LA ESPADA DEL INMORTAL 


Le, 


SERAPHIC 


ERA EME GR 


más allá del universo 


númerol 


es muy recomendable para todo otaku. 
Algo que no puede decirse de la tristísi- 
ma SERAPHIC FEATHER (MAS ALLA DEL 
UNIVERSO), de Yo Morimoto e Hiro- 
yuki Utatane. Su trama argumental 
pende del finísimo hilo de una tragedia 


bíblica y una relación amorosa imposi- 
ble, con ligeros tintes picantes. Que no 
eróticos. Ni pornográficos. Lo que me 
lleva a la portada y a la contraportada 
de la edición española, que hacen pre- 
sagiar imágenes realmente fuertes, casi 
X, aunque el contenido no llegue a la 
B. ¿Triquiñuelas para vendernos una se- 
rie mala? ¿O mala cabeza y peor gus- 
to? Las dos cosas, creo yo. Ay... 

Para despedirme... ¡tan temprano! (por- 
que nuestro señor Montané ha decidi- 
do acorralarme de nuevo en un foro de 
dos ridículas páginas -¡escribid ya! ¡exi- 
gid que me devuelvan la tercera!-), os 
recomiendo -no sin reservas- el número 
especial del fanzine KAME dedicado a 
DRAGON BALL GT. Está cargado de in- 
formación de interés, como la de la guía 
de episodios, aunque creo que no era 
necesario incluir nuevos resúmenes de 
las primeras temporadas, o malgastar 
páginas enteras con reproducciones de 
las cabeceras televisivas de GT y la últi- 
ma etapa Z. 

Pero, ya se sabe: en lo tocante a gustos 
no hay nada escrito, y nunca se puede 
contentar a todo el mundo. Sobretodo, 
si no se grita con vehemencia, como os 
animo a hacerlo mes a mes: ¡GOD SA- 
VE HIRO-HITO! 
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Son Gokuh en el ciberespacio 
P A 7 <A = > NV 


Forwsed| 


ATTP://www.wrbw.com/dballgrph.html. 


%, 


[2] 
ul 
AN m DRAGON BALL INFORMATION PAGE, en 
A y A HTTP://www.anime.net/” goten/dragon- 
Y _SZ E) ballintories/. 
/ A) 
[o] 


o] ÓN 
(DI UTE) THE DRAGON LUORLD, en 
P HTTP://www.sas.upenn.edu/”ikelley/Dragon- 
> 7 Ball/Index.html. 
m DRAGON BALL GALLERY, en 
HTTP://www.essi.fr/”imbert/gallerie/Dragon- 
Ball/Dblt_UK.html. 


m DRAGON BALL Z, en 
HTTP://members.gnn.com/Maquino/Al- 
dbz/index.html. 
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acía meses que nos rondaba la 

idea de crear un espacio dedi- 

cado a las criaturitas de Tori- 

yama... pero no lo acabába- 

mos de tener claro. Dedicarle 
una sección a una obra tan divulga- 
da... ¡qué narices! Por qué no publicar 
a gente nueva. Dibujantes. Cualquier 
cosa antes que hacerle la rosca a Son 
Gokuh. Pero Wanamaker vino con 
una buena idea, cosa insólita en él: «Si 
los japoneses son capaces de mante- 
ner la comunicación con sus lectores 
hasta el punto de que sean ellos quie- 
nes den vida a una sección... ¿Por qué 
no lo hacemos nosotros?», dijo con su 
vocecita aguda. Y me convenció. Al fin 
y al cabo, cuando intentamos cosas 
parecidas en otras publicaciones, la co- 
sa fue a las mil maravillas. 


y AED 
FS “EÉé= - 

Dj ES | 
Así que nos hemos liado la manta a la ss = 
cabeza, el ordenador al coco... y aquí Ba Z 
estamos. Enviadnos dibujos, comenta- [1 SON GOKUH A 
rios, anuncios, fanzines, lo que sea. | 2 KAME SENNIN PAWRS 
Nos ocuparemos en seleccionar el me- | 3. BULMA 
jor material y publicarlo. 4. TRUNKS 
Para ir abriendo boca, ahí van los me- [_5. GOHAN 
jores webs sobre DRAGON BALL y el [6 NEGETA 
primer top al que podéis votar. El mes | 7. MAJIN_BOO 
que viene los protagonistas seréis, una | 8 PICCOLO DAIMAOH 
vez más, vosotros. 9 GE LE 
mm Estamos en U'Donnell 12 20008 Madrid 10. KLILYN 
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<<51 40 ME TOMARA | 
TODAS LAS COSAS A 
PECHO... REVIENTO” 


La madre naturaleza fue 

|| tremendamente generosa 
<on ella en dones y para- 
bienes. Dotada como pocas 
para hacer frente a cual- 
quier cosa, Akune es una de 
esas personas que $e parten 
el pecho por los amigos, por 
la familia, los compañeros 
de clase, por su club de fút- 
bol... y aún le queda para 
repartir en los semáforos. Su 
personalidad arrolladora da 
para eso y mucho más. 


Man 


bune 


Checklist Mangaka 


ACCIONES 


GOLPE MAURABO y 14 
MADARUKANA m N5 
PATADA TIPO KOBAKA m n*7 
PATADA TIPO HYOHYO m nes 
GOLPE TAMURABE y N* 10 
PUNETAZO TEBU m ne 11 


SEDUCCION sz N*9 
BOMBA DE VOMITOS s n*9 


7 Ja 


BOOMDROIDE u Ne 4 
METRALLETA DOBUYO m n*8 
REVIENTAHOMBRES u 19 
TAKABAM mu N*10 
METRALLETA KEGO mu n* 11 


Ep 
e e 
ÉS Ceremonias 

=/ 

TAIRO m ne 4 

BUBOBA m 15 

BUDOKEYO m 1e5 

DORAKUMO m ne 6 

DOMU-MARAKA m n*7 

NANOKA m n*7 

DOBA-DOBA um 1*7 

ONENI m ne 10 

HYEROKU m ne 11 

BUREBIYA m ne 11 


BAEROKA m N*4 
HYONURA m N*5 
SUMOKU m1*5 
KARABA m N* 6 
LABURA m 126 
KOUMUKU y Ne7 
WAMUNO m N*7 
SOMAKU m 18 


MUTSAKI m n= 10 


NES! CONSPIRACIONES 


MOBAKU m 14 
DUMORUBA m 1*7 
DOKERABE m n= 8 
GAROKE m ne 8 
YUMIHIRO m ne 9 
DEBUYOKI m n= 9 
DAHAMI m ne 10 
BARU-BARU m Ne 11 
GUNIBUO m ne 11 


AHIOYO m 14 
WEMASAKE mm ne 4 
NUMANUBO mu 15 
RASTREADOR m N*6 


TOKOMBO m ne 11 


vía 
GUARDIANES | 


KUNEBE s N*6 
BERUSU y N*7 


A] LUGARES 


PUERTO HINEKAMU q ne 4 


MANSION GAMAKU m 15 
AEROPUERTO 

KOBEKURA m N*5 

BOSQUE KUMAKE m n*5 
ESTACION NUCLEAR 

DE POPARU m N*5 
AEROPUERTO NIMOBE m n*6 
MONTE MURAKU m ne 6 
NIONTE GUMABARU mu n*6 
MONTE KEIUMU m 18 
BOSQUE PUMUMO m ne 9 
TEATRO TUBBO m ne 9 
BOSQUE KULUBU m n* 10 
IDAYUVILLE m ne 10 

MONTE DUKO m n*10 
COLISEO SABUTO m ne 11 
AEROPUERTO MANPUBU Ne 11 
ANKONABUVILLE ma N* 11 
MONTE UYOPU m Ne 11 


KEIKU BUBI s n*4 

TEIKO SADAKA s n*6 
HIDEAKI SAWAMURA s N*7 
YASUHIRO ANNO y N*9 
JOHNNY DABU s n*10 


OBJETOS 


JOYA BUMUKU m n*5 

JOYA LAPUKO m n*7 

JOYA DARKUMABARU m n*7 
MOMAKUBU m ne 8 

JOYA HYUMAKE m n*10 


E OBJETOS ba ORO 100 


BERUMASHI m ne 5 
MINOKABE m 19 


Reglas aparecidas en JAPANMANIA N* 4 
Núnmteros atrasados: 
(91) 586 31 79 


SHAIMOKU m 1* 10 
MAYUKO m ne 11 


AS 
a) ORACIONES 
Ú J 


DOBEBEYA-BO m 14 
KARUMUYA-BO m n*5 
YUBUKEIKU-BO m N* 6 
KOBARUYASHU-BO m 18 
DAKUBUYA-BO m ne 11 


9) 
ISA PODERES 
y 
MUMI m ye 4 
SUSU m 15 
MOBA m 16 
BOMU m 16 
WAWA m N7 
TAMO m ne 8 
GUGA m 1*9 
BUBI m ne 10 


sd POLITICOS 
MA d 


SRTA. KERAKA m N* 4 
HOKUNA m N*6 
KONUBA m 1*6 
TISAKI m ne 6 
GORUKA m n*7 
HOKUNA m Ne 8 
WARAMU m 18 
MASAKO m 19 
KARU-KARU m 1 10 
MURA m n*10 


U 
Nos 


DOMAKURA m 1e5 
MAKO m ne 6 
DOMEKURA m N*7 
DAERAMU m ne 10 
SANSUMAKO m Ne 11 
FOKUMA m Ne 11 


5% VEHICULOS 


COCHE MANAKA m 1: 4 
MOTO BALUKA m n*4 
MOTO DOMORAKU m n*7 
MOTO NAMUKA m ne 9 
MOTO TORUNABA m N*11 


m juego de cartas coleccionables creado par Jesús M. Montané exclusivo para 


+ MIBEKOYU » 
“Que las pesadillas pudran tu men- 
te y salpiquen tu consciencia de bi- 
lis fecal”. Ese es mi mandato, Y tú, 
enloquecido de terror, obedecerás. 


va 
+ FEUDOKAKU * 
Dentro de la tradición tomboré, 
Feudoka es el Cristo que jamás su- 
bió a los cielos y Ku el cáliz del que 
bebió para soportar la crucifixión. 
Feuodaku, como rito, rememora la 
tragedia, obligando a una virgen a 
convertirse en mártir de los bobs- 


7 


+ PUNETAZO DABU-DABU + 
Golpe seco que, asestado mientras 
se recitan las palabras sagradas 
“dumo”, “shero” y “kat”, produce 
parálisis cerebral irreversible, 


+ SIMAKU + 
Es capaz de fabricar armas muy so- 
fisticadas a partir de los materiales 
más inofensivos - agua, arena, ma- 
dera...-. Pertenece a la Iglesia del 
Akobu de Satán. 


+ TOME-BEBIMA » 
Pragmático y escéptico, nunca per- 
mite que las emociones interfieran 
en su vida. Ha popularizado la má- 
xima “Por la soledad al poder”. 


+ LOMAKAKO-BARA + 
Implantado en la meninge dura 
madre, permite “escuchar” los 
pensamientos del enemigo. 


+ DARU-DARUMEKU + 
Perteneciente a la aristocracia de 
Balu-Balu-Buluko, vende sus se- 
cretos alas páginas virtuales de in- 
formación social. Sus compañeros 
de profesión le llaman “Chupatri- 
pas colocón”. 
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la revista europea de informática Número de abril 
más vendida en el mundo ya a la venta 


Un ordenador a medida 
Buscamos las mejores configuraciones 
para oficina, Internet, juegos, 

servidor y workstation 
Pruebas y análisis 
comparativos 


Las últimas grabadoras de CD-ROM 
Enciclopedias multimedia: saber digital 
Visual Basic 5.0 con nuevas 
posibilidades Internet/intranet 
Conviértase en un webmaster 
con Front Page 
Internet Por 


tlas 
pequeño las del 
POD” aventurero 


La odisea de navegar por la WWW E 
ro 
"Turbo CAD 2 


Comprar un libro en Internet 


Guitar Hits 2, La Pantera Rosa, 
Braincity, A-10 Cuba, POD 


Mejores encicione 
€Spañolas en Coon 
Análisia 


Pro, Pm 
FMamación visual mm 
con Visuas Basic 5 terreno y 


Z Corel; 
Incluye PAM Sue 6 domi 
actualizaciones 
de Microsoft 


= Windows 95 
mA Encarta 97 
2 Site Builder 


A 


Versión completa del programa de diseño 
.. Windows Draw 3.0 de Micrografx. 
<a Versiones de evaluación: Corel WordPerfect 7, Visual J++, 


4 Norton Antivirus Windows 95 3.x 8: DOS, Contawin 1.5 
Y además: Gespro 11 97, Access NFS, Thunplus 8.51, Norton File Manager, 
Norton Network Administrator ... 


PCPlus Z. 
aire fresco para el mundo de la informática 


